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Dalam pewayangan, pengertian dari wayang sendiri adalah boneka tiruan 
terbuat dari pahatan kulit atau kayu dan sebagainya yang dapat dimanfaatkan 
untuk memerankan tokoh dalam pertunjukan drama tradisional. Teknologi secara 
umum adalah alat, mesin, cara, proses ataupun gagasan yang dibuat untuk 
mempermudah aktifitas manusia dalam ehidupan sehari – hari, akibatnya dari 
kecenderungan terhadap teknologi bisa mengakibatkan masyarakat tidak tertarik 
untuk mengenal ataupun melestarikan budaya didaerahnya salah satunya wayang. 
Teknologi augmented reality merupakan sarana teknologi yang dapat digunakan 
untuk memvisualisasikan sebuah objek dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam 
lingkungan nyata secara realtime.  
Dalam proses interaksi terhadap tokoh pewayangan menggunakan 
teknologi augmented reality maka pengujian menggunakan pengamatan user 
berupa menghitung banyak sentuhan dan berapa lama bisa menjalankan aplikasi. 
Hasil Penelitian ini bertujuan bahwa setiap pengguna dapat berinteraksi 
dengan objek 3D wayang dengan mudah dan dapat menjalankan aplikasi secara 
baik. 
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